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JOGOS LUDICOS COMO INSTRUMENTO DE ABORDAGEM
INOVADORA NO ENSINO DA BIOLOGIA: um relato de experiéncia
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Resumo: O presente artigo relata a experiéncia de elaboracdo de jogos ludicos
sobre o reino animal desenvolvida no Instituto Federal de Educacgao, Ciéncia e
Tecnologia de Alagoas (IFAL), campus Penedo. O intuito dessa dinamica é despertar
a criatividade, o trabalho coletivo e interdisciplinar dos alunos do segundo ano do
Ensino Médio Integrado do Curso de Meio Ambiente. A atividade contou com a
monitoria dos bolsistas do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia
(PIBID). O desenvolvimento do trabalho envolveu a elaboragdao de jogos sobre o
reino animal, com foco nos protocordados e cordados (peixes, anfibios, répteis, aves
e mamiferos). Um roteiro com as caracteristicas pré-definidas de cada grupo animal
direcionou os alunos a criar um jogo para a explicagdo dos conteudos de forma
ludica. Os materiais utilizados para a produgao dos jogos, tiveram como primicia o
uso de materiais sustentaveis, com menor impacto na natureza, além do baixo
custo. A interagdo e dindmica dos jogos nao apenas facilitaram a compreensao
efetiva dos conteudos, mas também estimularam a participacao ativa dos alunos no
processo educativo. Diante do exposto, concluiu-se que a experiéncia com jogos
didaticos no ensino de Biologia revelou-se uma estratégia valiosa, ao transformar o
ambiente escolar em um espago mais dindmico, participativo e eficaz na promogéao
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da aprendizagem. A continuidade e expansao dessas iniciativas contribuem para
uma educacdo mais estimulante e alinhada as necessidades e caracteristicas dos
estudantes contemporaneos.

Palavras-chave: Ludicidade; estratégias didaticas; aprendizagem; PIBID.
1. INTRODUGAO
A educacao enfrenta desafios significativos na era digital, especialmente em
relacdo ao envolvimento dos alunos e a eficacia do processo de ensino. A ludicidade
€ reconhecida como ferramenta pedagodgica valiosa, capaz de estimular motivagao,
participacéo ativa e aprendizagem significativa (Cotonhoto et al., 2019).

Em disciplinas com conteudos extensos, o uso de materiais didaticos
divertidos surge como ferramenta envolvente. Essa abordagem divertida facilita a
apresentacado de informagdes de forma concisa, interativa e significativa, tornando
mais acessivel a compreensdao de conceitos desafiadores, fortalecendo as
interagdes entre os alunos (Andrade et al., 2015).

A pratica recreativa promove o desenvolvimento humano, estimulando
conhecimento e criatividade. A incorporagao de jogos didaticos € uma estratégia
valiosa, pois contribui para o aprimoramento cognitivo e para o desenvolvimento da
sensibilidade, auto estima, amizade e afetividade, promovendo socializagao,
motivacao e expressao da imaginagao (Miranda, 2002).

Ao atrair o interesse do aluno, os jogos desempenham papel significativo
como instrumento de aprendizagem, enriquecendo a personalidade e contribuindo
para novas descobertas. O professor assume um papel essencial ao orientar o aluno
na formulagdo e reformulagcdo de conceitos, ativando conhecimentos prévios e
estabelecendo conexdes (Pozo, 1998).

Segundo Miranda (2002), o potencial pedagdgico dos jogos didaticos torna o
ambiente escolar mais agradavel e reduz a evaséao escolar. Em conformidade com
os Parametros Nacionais (PCN), o ensino de Ciéncias e Biologia desenvolve
habilidades como pesquisa, analise e selecdo de informacgdes, contribuindo para o
aprimoramento cognitivo, emocional e interacional dos alunos (Longo, 2012).

Com base nesse contexto, o Programa Institucional de Bolsa de Iniciagéo a

Docéncia (PIBID) procura inserir os licenciandos em atividades que investigam

propostas inovadoras no ensino de Biologia, explorando estratégias diversificadas,
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como atividades praticas, experimentais, modelos didaticos e promove uma
abordagem interdisciplinar que integra os conhecimentos tedricos adquiridos durante
a formacgao académica.

O presente relato de experiéncia, portanto, tem como propdsito abordar a
intervencao pedagogica com o uso de jogos didaticos no aprendizado de conteudos
de Biologia. A atividade foi realizada aos alunos do Instituto Federal de Alagoas

(IFAL), Campus Penedo, Alagoas.

2. METODOLOGIA

A atividade pedagdgica de elaboragéo de jogos didaticos foi direcionada para
os alunos do segundo ano do curso de Meio Ambiente. O tema escolhido pela
docente de biologia foi reino animal com foco para os Protocordados e Cordados
(peixes, anfibios, répteis, aves e mamiferos). Os alunos foram divididos em seis
equipes que contaram com a orientacao de oito bolsistas do PIBID que auxiliaram os
alunos na criagédo dos jogos. Durante o desenvolvimento da atividade, os monitores
fizeram encontros virtuais e presenciais para proporcionar as equipes o0 maior
numero de reunides, no intuito de assessorar em sua jornada de criagao.

A comunicacao entre monitores e alunos foi facilitada através da criacdo de
grupos no WhatsApp, permitindo a resolugao de duvidas e troca de informagdes. Os
jogos elaborados seguiram um roteiro estabelecido pela professora de biologia, e
também supervisora do PIBID, que incluiu os seguintes critérios: caracteristicas
gerais, sistema esquelético e revestimento corporal, sistema digestério, sistema
respiratorio, circulatério e excretor, sistema nervoso e sentidos, reproducao e
novidade(s) evolutiva(s) de cada grupo animal.

Entre as orientagbes do roteiro foi sugerido que as equipes fizessem relagao
dos jogos com o conteudo aprendido em outras disciplinas, além disso, foi
incentivado o uso de materiais sustentaveis e reciclaveis que os alunos tivessem em
suas casas. As equipes usaram diversos materiais como tabuleiros, cartazes, dados,

caixas, papel cartdo e até pelucias reaproveitadas.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O relato descreve um estudo metodoldgico para a producao de jogos didaticos.
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Cada equipe desenvolveu um jogo relacionado a um tema especifico do reino
animal, variando em dinamica e formato, utilizando materiais sustentaveis (Figura 1).
A diversidade de abordagens contribuiu para uma compreensao dinamica de cada

espécie de animais pelos alunos, demonstrando uma estratégia eficaz e envolvente

para o aprendizado pratico e interativo.

Figura 1: Jogos Didaticos na pratica

Fonte: Fonte: elaborado por autores, 2023.

O Grupo dos Protocordados escolheu desenvolver um jogo de tabuleiro. A
dinamica do jogo consistiu no langamento de um dado de seis lados, determinando o
numero de casas a avangar. A cada rodada, o jogador respondia a uma pergunta
relacionada ao tema, avancando duas casas por resposta correta. O vencedor seria
gquem acertasse o maior numero de perguntas elaboradas pelos alunos sobre os

protocordados e assim chegasse primeiro ao final do percurso.

A equipe dos peixes criou um jogo da memoaria. O jogo apresentou pares de

cartas idénticas feitas com o fundo de papeldo e a frente com a impressdo de um
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exemplar do grupo dos peixes escolhidos pelos alunos. Durante o jogo, as cartas
foram embaralhadas e dispostas viradas para baixo, ocultando as imagens. Os
participantes tinham que virar duas cartas a cada rodada, tentando encontrar as
imagens pares. Quando as cartas formavam um par correspondente, o jogador

compartilhava informacgdes tedricas de acordo com o roteiro estabelecido pela

professora. O jogo continuou até que todas as cartas fossem corretamente
combinadas em pares.

A equipe dos Anfibios, desenvolveu o jogo "passa ou repassa" com o objetivo
de transmitir informagdes sobre esses animais. Utilizando papel cartdo, elaboraram
perguntas, respostas e incluiram imagens dos animais escolhidos, armazenando as
cartas em uma caixa de papeldo. O jogo, pensado para duplas, fazia com que o
participante que respondesse incorretamente saisse, passando a vez para o outro.
Uma das cinco alunas assumiu a responsabilidade de fazer as perguntas, criando
uma dinamica envolvente e participativa durante a atividade.

A equipe dos Reépteis criou o jogo "campo minado". Nessa dindmica, um dado
de seis lados determinava uma coluna e uma linha. Se a figura dos répteis
aparecesse, 0 jogador escolhia uma célula no campo minado e respondia a uma
pergunta relacionada ao réptil escolhido. Cada pergunta, vinculada as informagdes
tedricas do roteiro da professora, valia um ponto por resposta correta. Foram feitas
cinco perguntas para cada dupla e o vencedor seria quem acertasse 0 maior no
numero de questdes.

A equipe responsavel pelo jogo das aves optou por criar um jogo de "Bingo".
Para tal, adotaram uma abordagem sistematica nas orientagcdes tedricas,
desenvolveram cartelas 3x3 com imagens ilustrativas relacionadas ao conteudo para
tornar a compreensado sobre aves mais recreativa, aumentando a atratividade e
diversao do jogo. O "Bingo" é destinado a dois ou mais participantes, cada um com
sua tabela e marcadores. A dindmica incluiu a retirada de numeros de um globo,
permitindo ao participante com o numero em sua cartela responder a uma pergunta
correspondente ao numero sorteado. O jogador que acertasse a resposta da

pergunta adicionava um marcador em sua cartela. Em situagdes de empate, a

equipe preparou trés perguntas extras para um desafio. Nesse cenario, o
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participante que tocasse o sino primeiro teria a oportunidade de responder a
pergunta e, se acertasse, 0 jogo se encerraria.

A equipe encarregada pelos mamiferos, escolheu criar o jogo "Que bicho sou
eu?" Com o proposito de desvendar a identidade dos mamiferos, os participantes se
empenharam em decifrar as informag¢des teoricas estabelecidas no roteiro. No
decorrer do jogo, os participantes, com os olhos vendados, enfrentaram o desafio de
adivinhar qual mamifero havia sido sorteado. Utilizando as caracteristicas e
informagdes fornecidas pelos outros jogadores, tentaram identificar o animal em
questdo. Caso o jogador ndo conseguisse acertar com base nessas informacgoes,
tinha a opgao de solicitar uma dica ou explorar uma pellcia (reaproveitada) para
tentar descobrir o animal pelo tato. A equipe desenvolveu cartas para o jogo,
utilizando papel como material, considerando seu menor tempo de decomposi¢ao
em comparagao com outros materiais. Foram escolhidos sete mamiferos para o
jogo, sendo eles: ledo, zebra, girafa, macaco, elefante, coelho e humano.

Os jogos didaticos desenvolvidos pelos grupos proporcionaram uma
experiéncia educativa, inovadora e interativa para os alunos do segundo ano do
curso integrado ao Meio Ambiente. Essa abordagem, alinhada aos principios
educacionais da Comissao Internacional sobre Educacdo para o século XXI| e
incorporada na Lei n°® 9.394/96, destaca quatro pilares essenciais: aprender a
conhecer; a fazer; a viver e a ser. Assim, o ensino-aprendizagem vai além da
transmissao de informacbes, tornando-se uma pratica mediadora que busca
contextualizar o conhecimento escolar, evitando uma desconexao entre o ensino e a
experiéncia dos alunos (Barros et al., (2019). Em um estudo de Cotonhoto et al.,
(2019), destaca-se a importancia dos jogos e brincadeiras na pratica pedagdgica,
ressaltando seu papel no desenvolvimento cognitivo, social e emocional. Essa
importancia é claramente evidente na dindmica do jogo da memaria dos Peixes, que
permitiu associar imagens com informacgdes tedricas, fortalecendo a fixagdo do
conteudo de maneira visual.

Cunha (2007) salienta que "o estimulo aos processos criativos, a manutengéo
do prazer na atividade e o cultivo ao autoconceito positivo sao principios

fundamentais no processo educacional". O uso de jogos como suporte ao ensino de

biologia desenvolve a capacidade de trabalho colaborativo entre os alunos,
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preenchendo lacunas deixadas pelo método tradicional de transmissao e recepgao
de conteudos. Moura (1996) ao discutir a atividade criativa como metodologia de
ensino, destaca que "o jogo, em uma proposta educativa, nunca pode estar
dissociado do conjunto de elementos presentes no ato de ensinar". Em outras
palavras, ele deve ser integrado a totalidade de um projeto educacional que valorize
a seriedade do ato de jogar e os diversos usos do jogo, estabelecendo conexdes
com concepgodes de aprendizagem.

Durante a apresentagdo dos jogos, observou-se a participagdo ativa dos
alunos, que se envolveram nas dinamicas propostas pelas equipes. O jogo de
tabuleiro dos Protocordados, por exemplo, promoveu uma competicdo saudavel,
incentivando a busca pelo conhecimento sobre o tema. Isso se alinha ao
pensamento de (Araujo, 2020), que destaca o uso de jogos como recursos didaticos,
ressaltando a importéncia dessa estratégia que abordem o ensino de maneira
reflexiva, ndao mecanica, como demonstrado pelo jogo de tabuleiro dos
Protocordados.

O passa ou repassa dos anfibios proporcionou uma interacao direta entre os
participantes, criando um ambiente de aprendizado competitivo. O jogo campo
minado dos répteis desafiou os alunos a aplicarem seus conhecimentos de forma
estratégica, agregando uma camada de complexidade a experiéncia.

O bingo das aves ofereceu uma abordagem divertida e competitiva,
promovendo a apresentacado do conteudo de maneira descontraida. Ja o "Que bicho
sou eu?" dos mamiferos proporcionou uma experiéncia tatil e sensorial, estimulando
a identificacdo dos animais por meio de diferentes sentidos. Barros, Miranda e Costa
(2019) ressaltaram o valor dos jogos didaticos no processo ensino-aprendizagem,
destacando que podem ser ferramentas eficazes para abordar temas complexos.
Notou-se que os jogos tiveram um impacto positivo na aprendizagem dos alunos,
permitindo consolidar e aplicar os conhecimentos tedricos "adquiridos em sala de
aula,” de maneira pratica e contextualizada, contribuindo para uma compreensao
mais ampla e dindmica. A interacdo entre os participantes e a dinamica dos jogos
permitiram a assimilacao efetiva dos conceitos.

Além disso, a criagao dos jogos pelos proprios alunos, sob a supervisao dos

monitores, promoveu o desenvolvimento de habilidades como trabalho em equipe,

| CONENORTE - 2024 7



I CONENORTHPRP - PIBID/PRP

1 CONGRESSO
NORTE-NORDESTE

criatividade e pensamento critico, desafiando-os a transmitir informagdes de forma
estratégica, clara e envolvente, resultando em autonomia no processo de
aprendizagem.

Ao cotejar este artigo com investiga¢cdes anteriores, é possivel constatar que
0s jogos ludicos tém sido empregados em diversas disciplinas, assim como, em
metodologias alternativas no ensino de biologia: jogos interativos como ferramenta
na biologia celular predominantemente impulsionados pelo Programa Institucional de
Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), afirmam que, o uso dessa metodologia
também proporciona uma aproximagao entre professor e aluno, o que é muito
relevante para o éxito da aplicagdo, uma vez que o professor esta apenas como um
facilitador do aprendizado e ndo como um retentor dele. Diversos trabalhos sao
responsaveis por artigos dentro desse mesmo contexto histérico que abrange os
jogos ludicos fomentados pelo (PIBID) na area da Biologia. Disseminando sobre a
pratica desde a fase inicial da alfabetizagdo até o ensino médio, englobando, além
disso, a alfabetizacdo de jovens e adultos. Diversas areas da licenciatura, como
matematica, fisica, quimica, inglés e pedagogia, tém participado ativamente desse
processo. No trabalho de Freitas et al (2020), “A participagcéo do PIBID por meio da
ludicidade no ensino de lingua inglesa”, conseguimos ver como o desenvolvimento
de atividades ludicas sao proveitosas para os alunos e para os bolsistas do (PIBID),
ao realizar uma gincana com jogos e atividades interativas de Lingua Inglesa. Da
mesma forma, expressamos a relevancia dessa metodologia de ensino da leitura e
escrita para jovens com deficiéncia intelectual. Este cenario nos conduz a
compreensao da fundamental importdncia da adocdo e implementacdo dessa
abordagem ludica no contexto educacional global.

Nossos resultados trouxeram reflexdes acerca do ensino e aprendizagem,
evidenciando que a abordagem dindmica ndo sé contribuiu para o aprimoramento
cognitivo, mas também para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais,
como trabalho em equipe, criatividade e comunicagdo. A abordagem inovadora dos
jogos didaticos alinha-se com as demandas contemporaneas da educagao,
especialmente na era digital, onde a motivagdo e o envolvimento dos alunos sao

desafios significativos (Almeida et al., 2021).
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4. CONSIDERAGOES FINAIS

O uso de jogos ludicos como estratégia pedagdgica no ensino de Biologia
mostrou-se eficaz e enriquecedor. A experiéncia desenvolvida no ambito do PIBID
no IFAL, Campus Penedo, evidenciou a relevancia e o impacto positivo dessa
abordagem na construgao do conhecimento.

A diversidade de jogos elaborados pelos alunos, aliada a participagao ativa e
ao engajamento demonstrado durante a apresentagao, reforga a importancia da
ludicidade como ferramenta pedagogica. A abordagem dinadmica ndo apenas tornou
o aprendizado mais eficaz e envolvente para o aprendizado pratico e interativo, mas
também promoveu o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e
emocionais.

O relato de experiéncia destaca a importancia do papel do professor como
mediador no processo de ensino-aprendizagem, orientando os alunos na constru¢ao
e aplicagdo de conhecimentos. A criagcdo colaborativa de jogos didaticos
proporcionou uma experiéncia significativa aos futuros professores, inspirando-os a
explorar abordagens inovadoras em sala de aula.

Em sintese, a intervengao pedagdgica utilizando jogos didaticos revelou-se
uma estratégia eficaz para estimular o interesse pela Biologia, promovendo a
aprendizagem significativa e contribuindo para a formacédo de professores mais

criativos, engajados e preparados para os desafios da educacéo na era digital.
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